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Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), atau dalam bahasa 
Inggris dikenal dengan istilah Information and Communication Technologies (ICT), saat ini 
sedang berkembang pesat dan berpengaruh sangat signifikan terhadap berbagai bidang 
kehidupan, salah satunya bagi bidang pendidikan. Pengaruh perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi yang sangat cepat ini memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan, yaitu 
dengan semakin terbuka dan tersebarnya informasi dan pengetahuan dari dan ke seluruh 
dunia menembus batas ruang dan waktu. Pengertian pendidikan yang tertuang dalam UU RI 
Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional merupakan usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang bertujuan agar 
peserta didik secara aktif mampu mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara [1]. 
 Dari uraian-uraian tersebut menunjukkan bahwa negara kita ingin mewujudkan 
masyarakat yang cerdas. Ditambah lagi dengan perkembangan teknologi yang bisa membantu 
dalam bidang pendidikan supaya pembelajaran menjadi menarik. Sejalan dengan itu, 
penerapan kurikulum 2013 memberikan pengaruh terhadap penambahan mata pelajaran, 
khususya di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Ada beberapa mata pelajaran yang 
ditambahkan dan adapula yang dihilangkan dan ini terjadi di SMK N 1 Tengaran. SMK N 1 
Tengaran ini mempunyai beberapa jurusan, untuk jurusan dibidang IT ada 2 yaitu RPL dan 
TKJ. Pada saat penerapan kurikulum 2013, mata pelajaran TIK (KKPI) 
ditiadakan/dihilangkan maka pengganti mata pelajaran KKPI di Kurikulum 2013 adalah 
Simulasi Digital. Simulasi digital adalah suatu mata pelajaran yang membekali siswa agar 
bisa mengkomunikasikan gagasan atau konsep melalui media digital. Simulasi digital ini 
diberikan kepada seluruh jurusan, tetapi mata pelajaran ini hanya diajarkan pada saat kelas X 
saja.  
Berawal dari Program Pelatihan Lapangan (PPL) di SMK N 1 Teangaran, siswa kelas 
X keahlian Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8.0 
namun mereka masih sulit menggunakannya. Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu 
guru mata pelajaran simulasi digital bahwa banyak siswa yang kurang menguasai materi 
teknik membuat animasi yaitu membuat animasi gerak dan stop motion. Hal ini disebabkan 
karena siswa berpendapat bahwa Macromedia Flash 8.0 rumit dan membutuhkan ketelitian, 
ini membuat siswa jadi kesulitan untuk mencoba dan juga dipersulit dengan standar 
kompetensi guru yang bukan berlatar belakang multimedia dan belum lama mengoperasikan 
Macromedia Flash 8.0.  
Simulasi digital memang tergolong mata pelajaran baru dan ini membuat para guru KKPI 
belajar mendalami lagi. Walaupun hanya diajarkan pada saat kelas X saja, tetapi ini sangat 
membantu dalam mengasah bakat dan minat siswa dalam membuat animasi sesuai dengan 
silabus. Silabus simulasi digital kelas X terdiri dari 2 kompetensi dasar yaitu memahami 
konsep simulasi dua dimensi dan menyajikan hasil pembuatan simulasi 2 dimensi. 
Pembelajaran yang dilakukan siswa diantaranya adalah mengamati produk 2 dimensi, 
mengamati cara pembuatan animasi 2 dimensi, dan mengamati cara menambahkan audio. 
Berdasarkan latar belakang di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang 
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penguasaan dan penerapan Macromedia Flash 8.0 
oleh siswa kelas X RPL SMK N 1 Tengaran untuk meningkatkan teknik membuat animasi. 
 
Berdasarkan data yang diperoleh melalui penyebaran kuisoner dalam penelitian awal 
kepada siswa tentang tingkat penggunaan Macromedia Flash 8.0 maka secara garis besar 
bahwa siswa rata-rata sering mendapatkan kelas praktek saat materi teknik animasi. 
Mempelajari teknik animasi dengan memang membutuhkan waktu praktek lebih lama dan 
lebih sering karena siswa langsung mengaplikasikannya di Macromedia Flash 8.0. Tetapi di 
samping itu juga ada beberapa kendala yang dialami berdasarkan data yang sudah diperoleh. 
Diantaranya ialah tidak semua siswa mempunyai laptop/PC dan sehingga membuat mereka 
kurang paham dengan tool yang ada dalam Macromedia Flash 8.0 
Rumusan masalah penelitian sebagai berikut, Bagaimana penerapan/penggunaan aplikasi 
media bantu Macromedia Flash 8.0 terhadap siswa kelas X RPL ? Apakah penggunaan dan 
penerapan aplikasi Macromedia Flash 8.0 dapat meningkatkan penguasaan siswa terhadap 
teknik animasi ?   
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana penerapan dan penggunaan 
Macrpmedia Flash 8.0 dalam materi teknik animasi pada mata pelajaran simulasi digital dan 
untuk mengetahui penguasaan siswa terhadap penggunaan Macromedia Flash 8.0 dalam 
pembuatan teknik animasi. 
2. Kajian Pustaka 
 
Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Galih M (2014), yang berjudul “Analisis 
Media Pembelajaran Perakitan PC Menggunakan Macromedia Flash Kelas X Teknik 
Komputer dan Jaringan di SMK”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 
pemanfaatan Macromedia Flash untuk membantu pembelajaran pada Perakitan PC sehingga 
siswa mampu memahami dan mengerti materi tersebut. Model Penelitian ini menggunakan 
metode kuantitatif deskriptif dengan pendekatan survey. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa pemanfaatan Macromedia Flash 8.0 pada pembelajaran Perakitan PC kelas X TKJ di 
SMK masih ada beberapa kesulitan, yaitu ketidaksiapan guru untuk mengintegrasikan 
Macromedia Flash 8.0 ke pembelajaran Perakitan PC, fasilitas sekolah seperti laboratorium 
yang dinilai kurang memadai dan keterbatasan jumlah komputer dan PC [2].  
Penelitian lainnya juga dilakukan oleh Maftuhah (2008), yang berjudul “Analisis 
Wacana Pendidikan Matematika Berbasis Multimedia Dalam Media Online”. Penelitian ini 
bertujuan untuk melihat efisiensi penggunaan aplikasi Multimedia yang memanfaatkan 
Macromedia Flash untuk diterapkan dalam pendidikan matematika. Model penelitian yang 
digunakan adalah metode survei-observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
Macromedia Flash ini belum bisa berjalan karena masalah jaringan dan server yang belum 
memungkinkan untuk dibuat media online pada pendidikan matematika [3]. 
Sama seperti kedua penelitian diatas, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
sejauh mana penerapan Macromedia Flash 8.0 dalam pembelajaran Simulasi Digital, tetapi 
jika kedua penelitian diatas menekankan pada penerapan TIK dalam dunia pendidikan secara 
umum, sedangkan penelitian ini lebih ke analisis penerapan Macromedia Flash 8.0 secara 
spesifik, khususnya mata pelajaran Simulasi Digital dengan materi teknik animasi pada kelas 




Macromedia Flash  
Chandra (2008: 2) Macromedia Flash Professional 8.0 merupakan salah satu software 
animasi yang sudah tidak asing lagi bagi kebanyakan orang yang berkecimpung dalam 
pembuatan program animasi [5]. Software ini mempunyai banyak keunggulan dibandingkan 
dengan software animasi lainnya diantaranya adalah program yang berorientasi objek, 
mampu mendesain gambar berbasis vector, kemampuannya menghasilkan animasi gerak dan 
suara dan dapat dipergunakan sebagai software pembuat situs website, serta masih banyak 
keunggulan lainnya dibandingkan dengan software animasi lain. Dengan keunggulan dan 
kelebihan yang dimilikinya, Macromedia Flash Professional 8 sebagai teknologi audiovisual, 
mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat dimanfaatkan dalam pendidikan.  
Chandra (2008: 3) menyatakan bahwa jika dibandingkan dengan versi sebelumnya 
yaitu versi 4.0, 5.0, dan MX 2004, Macromedia Flash Professional 8 ini mempunyai 
beberapa kemampuan tambahan di antaranya mampu menjalankan audio dalam bentuk file 
MP3, maupun video dalam bentuk mpg [5]. Dalam menggunakan software ini ada beberapa 
persyaratan sebelum diinstal ke komputer yaitu: 
1. Komputer dengan Processor Intel Pentium II 500 Mhz atau processor terbaru yang 
berjalan dalam sistem operasi Windows 98, Windows 2000, Windows NT 4.0, maupun 
Windows XP;  
2. Memori (RAM) minimal 64 MB atau lebih besar; 
3. Kapasitas Harddisk kosong minimal 50 MB; 
4. Monitor warna minimal dengan resolusi 800 x 600;  
5. Dilengkapi dengan browser seperti Internet Explorer 5.0 atau versi terbaru. 
Macromedia Flash 8.0  pada umumnya membantu kita untuk membuat produk web dan 
produk multimedia. Aplikasi ini dilengkapi dengan tool-tool yang mampu menghasilkan 
karya inovatif dan kreatif dan disempurnakan dengan tampilan interface yang semakin 
memudahkan. Garis besar yang disediakan pada sarana ini adalah untuk membuat kreasi, 
mengimpor serta memanipulasi berbagai media seperti audio, video, bitmaps, vektor, teks, 
dan data. Saat kita membahas Flash, maka akan sering ditemui istilah gambar static, animasi, 
dan movie. Gambar static  adalah sebuah gambar diam, gambar yang tidak bergerak, dan 
susunan gambar mati yang dibuat efek seolah-olah nampak bergerak dan itu disebut Animasi. 
Tulisan yang meluncur dari samping ketengah layar, atau sebuah gambar yang dapat 
bergerak-gerak menghadap kiri berubah ke kanan, iu adalah conoh sederhana sebuah animasi. 
Pada Flash, kita tidak sekedar membuat animasi yang sederhana. Movie adalah istilah asing 
untuk gambar hidup. Dalam Flash, Movie adalah outputnya, sedangkan animasi adalah proses 
bagaimana menggerakkan suatu objek yang disebut menganimasi. Berikut ini adalah 







Gambar 1. Lembar Kerja Macromedia Flash 8.0 
 
 Gambar diatas adalah area kerja dari Macromedia Flash 8.0, setiap program desain 
dan animasi dibuat dengan dilengkapi area kerja tertentu sebagai ciri khas dari masing-
masing program. Area kerja pada Flash ini dilengkapi dengan tiga komponen utama yang 
penting untuk diketahui, yaitu toolbox, timeline, stage [6]. Namun ketiga komponen utama 
tersebut tidak dapat berdiri sendiri, karena pada saat bekerja dengan menggunakan Flash 
versi lamapun tetap ketiga komponen tersebut ditunjang oleh menu dan panel [6].  
 Toolbox adalah satu dari komponen utama Flash yang berisi alat-alat yang digunakan 
untuk menggambar dan mewarnai objek yang telah kita buat pada stage. Terdapat 
pula alat pendukung yang berguna untuk mengatur pandangan bekerja di stage. 
 Timeline, dengan timeline ini kita dapat mengatur lamanya suatu animasi dijalankan, 
mengatur kecepata suatu animasi ketika dijalankan, dan mengatur banyaknya layer 
yang akan digunakan dalam pembuatan desain animasi.  
 Stage, adalah komponen pada Flash yang berbentuk persegi dengan default color 
berwarna putih. Stage ini adalah tempat kita menggambar dan mengatur posisi-posisi 
dari objek dan teks yang telah dibuat pada letak yang diinginkan. 
 Menu, adalah komponen penunjang dari Flash yang berisi, File, edit, view, insert, 
modify, teks, control, window, help. Masing-masing dari tiap komponen ini berbeda, 
tergantung dari menu yang akan ditampilkan. 
 Panel, komponen penunjang yang berisi perintah-perintah yang berguna untuk 
mengatur dan memodifikasi objek animasi dan teks yang dipilih. Panel yang sering 











Gambar 1. Toolbox pada Macromedia Flash 8.0 
 
Keunggulan dari Macromedia Flash dibandingkan program animasi yang lain adalah : 
(1) mudah dipelajari bagi seorang pemula yang masih awam dengan dunia desain. 
(2) pengguna dapat dengan mudah dan bebas dalam berkreasi membuat animasi dengan 
gerakan bebas sesuai dengan alur adegan yang dikehendaki.  
(3) dapat menghasilkan file yang ukurannya kecil. Karena Flash menggunakan animasi 
yang berbasis vektor. 
(4)  Macromedia Flash menghasilkan file bertipe (ektensi). FLA yang bersifat fleksibel, 
karena dapat dikonversikan menjadi bertipe .swf, .html, .gif, .png, .exe, .mov. 
Sumber : ActionScript 2.0 Macromedia Flash 8 Professional - Halaman 17 
Pengertian Animasi  
Animasi adalah suatu proses dalam menciptakan efek gerakan atau perubahan dalam 
jangka waktu tertentu, dapat juga berupa perubahan warna dari suatu objek dalam jangka 
waktu tertentu dan juga dikatakan berupa perubahan bentuk dari suatu objek ke objek lainnya 
dalam jangka waktu tertentu [8]. Pengertian lain tentang animasi adalah pembuatan gambar 
atau isi  yang berbeda-beda pada setiap frame, kemudian dijalankan rangkain frame tersebut 
menjadi sebuah motion atau gerakan sehingga terlihat seperti sebuah film [8]. Secara garis 
besar animasi adalah suatu tampilan menarik, grafis statis maupun dinamis, yang disebabkan 
oleh perubahan tiap frame (frame by frame), perubahan posisi bergerak (motion tween) 
maupun perubahan bentuk diikuti pergerakan (motion shape). 
Teknik yang digunakan dalam pembuatan animasi sangat banyak, sehingga kadang sulit 
untuk dikategorikan, terkadang hampir sama, dan kadangkala merupakan penggabungan dari 
beberapa teknik. Diantara sekian banyak teknik animasi, secara garis besar dapat digolongkan 
ke dalam 4 jenis yaitu: 
 
1. Traditional animation 
2. Stop Motion animation (2 dimensi) 
3. 3D animation 
4.  Teknik yang Lain 
Tidak semua teknik dipelajari dan dalam penelitian ini materi yang dibahas pada    
mata pelajaran simulasi digital adalah teknik animasi 2 dimensi. Teknik animasi 2 dimensi ini 
Animasi dua dimensi setelah perkembangan teknologi komputer di era delapan puluhan juga 
merasakan imbasnya. Yang sangat signifikan dirasakan adalah kemudahan dalam proses 
pembuatan animasi. Untuk penggarapan animasi sederhana, mulai dari perancangan model 
hingga pengisian suara/dubbing dapat dilakukan dengan mempergunakan satu personal 
komputer. Setiap kesalahan dapat dikoreksi dengan cepat dan dapat dengan cepat pula 
diadakan perubahan. Sementara dengan teknik manual, setiap detail kesalahan terkadang 
harus diulang kembali dari awal.Keunggulan lainnya adalah dalam penggandaan objek 
animasi. Teknologi komputer memungkinkan penggunanya untuk tidak melakukan kegiatan 
yang sama berulang-ulang. Hanya dengan copy dan paste maka gambar yang sama dapat 
digandakan dan diolah kembali, diperbesar, diperkecil, ditambah maupun dikurangi setiap 
elemennya. Kemudahan dalam segi fasilitas yang ditunjang oleh teknologi ini memungkinkan 
setiap kita bisa mempelajarinya untuk membuat sebuah animasi, baik berupa film maupun 
animasi sederhana. 
Seseorang bisa disebut menguasai animasi jika sudah memiliki konsep pembuatan teknik 
animasi [8]. Pembuatan animasi ini ada tiga tahapan yaitu : 
 Pra produksi  adalah menentukan ide/cerita yang akan menjadi alur animasi dan bisa 
disebut sebagai skenario animasi serta mengandalkan pembuatan storyboard dan 
script (naskah). 
 Produksi adalah proses menggambar yang menjadi penentu arah/gerakan yang 
disebut Aligment dan mencangkup background yang digunakan, design akhir gambar. 
Sebenarnya kunci dari animasi adalah menggambar, bukan hanya sekedar 
menggambar yang bagus tetapi juga harus memperhatikan teknik gerakan gambar dan 
juga harus sesuai dengan script (naskah) atau cerita yang hasilnya nanti bisa 
dimengerti maksud dari animasi tersebut. 
 Pasca Produksi adalah finishing,di tahap ini dilakukan penambahan efek yang bisa 
berupa warna animasi, audio (suara dan musik) yang digunakan, dan transisinya.  
Untuk melihat penggunaan Macromedia Flash 8.0 sebagai media dalam mata pelajaran 
simulasi digital maka ditentukan kriteria keberhasilan pencapaian penerapan. Maka 
indikator keberhasilan penerapan  peserta didik dapat diketahui dari kemampuan daya 
serap peserta didik terhadap bahan pengajaran yang telah diajarkan serta dari perbuatan 
atau tingkah laku yang telah digariskan dalam tujuan pembelajaran telah dicapai oleh 
peserta didik, baik secara indvidual maupun kelompok. (Syaiful Bahri Djamarah dan 
Aswan Zain (2006: 106)) [9]. 
3. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan PTK. Desain penelitian ini menggunakan model PTK dan 
model yang digunakan adalah model Kurt Lewin. Model Kurt Lewin ini terdiri dari 4 tahapan 
yaitu perencanaan, tindakan, observasi, refleksi. Berikut bagan dari model Kurt Lewin : 











Pemberian perlakuan dimulai dengan merancang rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP) kemudian tahap pelaksanaannya hingga tahap relfeksi sebagai tahap evaluasi terhadap 
pembelajaran yang telah dilakukan. Kemudian tindakan adalah perlakuan yang dilaksanakan 
oleh peneliti sesuai dengan perencanaan yang telah disusun oleh peneliti diantaranya 
membuat RPP, setelah itu  melakukan observasi yaitu pengamatan yang dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas tindakan atau mengumpulkan informasi tentang berbagai kelemahan 
(kekurangan) tindakan yang telah dilakukan, kemudian yang terakhir adalah refleksi yaitu 
kegiatan analisis tentang hasil observasi hingga memunculkan program atau perencanaan 
baru.  
 Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 1 Tengaran pada siswa kelas X yang terdiri 
dari 3 kelas yaitu kelas X RPL 1, X RPL 2, dan X RPL 3. Masing-masing kelas terdiri dari 
35 siswa, dan tiap kelas diadakan 2 kali siklus pertemuan.  
Teknik pengumpulan data pada penelitian awal menggunakan angket yang berisi 20 
nomer yang digunakan untuk mengetahui tingkat penggunaan Macromedia Flash 8.0 dalam 
membuat teknik animasi dan tingkat kesulitannya. Tes juga dilakukan untuk melihat dan 
mengetahui kemampuan siswa dalam menguasi teknik animasi dengan Macromedia Flash 
8.0 pada mata pelajaran simulasi digital. Sehingga diperoleh data yang sesuai dengan 
kenyataan yang ada.  
Teknik analisis data menggunakan analisis data kuantitatif deskriptif persentase, yaitu 
statistik yang digunakan untuk menganalisis data yang telah terkumpul dengan cara 
mendeskripsikan data tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum. 
Penyajian data yang dianalisis menggunakan analisis data  deskriptif ini adalah perhitungan 






4. Hasil dan Analisis  Penelitian 
Langkah Penerapan Macromedia Flash 8.0 
Pada saat penerapan di kelas (lab komputer), ada beberapa langkah yang harus 
dilakukan agar siswa memahami materi dan mampu menghasilkan nilai yang baik. Masing-
masing kelas menerima pembelajaran simulasi digital dalam dua siklus untuk melihat 
perkembangan dalam pemakaian Macromedia Flash 8.0 dan penguasaan teknik animasi. 
Materi simulasi digital yang diajarkan adalah membuat animasi masking dan stop motion. 
Pada pertemuan pertama guru mengajarkan cara animasi masking sedangkan  pertemuan 
kedua guru mengajarkan animasi stop motion.  
 Pertemuan 1 (siklus 1), untuk kelas X RPL (1,2,3) pada tahap 
perencanaan/persiapan guru membuat rancangan pelaksanaan pembelajaran 
(RPP) tentang materi pertama yaitu animasi masking. Tahap tindakan guru 
menjelaskan tentang materi animasi masking mulai dari pengertiannya, 
fungsinya, dan langkah-langkahnya. Setelah menjelaskan pengertian dan 
fungsinya, guru kemudian memberikan contoh membuat animasi masking. Pada 
saat memberikan praktek, siswa disuruh untuk mengikuti pada komputer masing-
masing. Inti dari masking ini adalah area masking yang bergerak, objek yang di 
mask diam dan Area masking yang diam dan objek yang di mask yang 
bergerak.Kemudian pada tahap observasi guru melakukan pengamatan kepada 
siswa tentang penguasaan terhadap Macromedia Flash 8.0 pada materi animasi, 
pada tahap observasi guru menemukan kekurangan dan kelebihan dari masing-
masing siswa. Kemudian pada tahap refleksi, setelah mencontohkan masking, 
guru memberikan tugas masking kepada siswa dan langsung dinilai. Kemudian 
guru keliling untuk melihat praktek dari masing-masing siswa dan rata-rata siswa 
lebih paham jika guru mengajari mereka secara indivdu. Maksudnya adalah guru 
harus keliling untuk mengajari satu per satu siswa yang membuat masking, 
setelah itu guru  membebaskan mereka untuk bertanya kepada teman yang sudah 
selesai membuat masking. Pada tahapan refleksi ini disimpulkan bahwa siswa 
belum sepenuhnya menguasai animasi  masking, maka dilanjutkan pada 
pertemuan ke 2 dan guru merencanakan untuk membahas materi stop motion 
untuk mempermudah siswa membuat animasi masking. 
 Pertemuan 2 (siklus 2), pada kelas X RPL (1,2,3) pada tahap 
perencanaan/persiapan guru membuat rancangan pelaksanaan penmbelajaran 
(RPP) tentang lanjutan dari materi masking yaitu Stop Motion. Kemudian setelah 
itu pada tahap tindakan guru menjelaskan tentang cara atau langkah dalam 
membuat stop motion. Sama seperti masking guru menjelaskan pengertian dan 
langkahnya. Setelah itu guru mulai memberikan contoh mengerjakan stop 
motion. Sebelumnya guru sudah share gambar yang  disiapkan untuk stop 
motion ke local disk masing-masing komputer. Kemudian siswa mulai mencoba 
stop motion ke dalam Macromedia Flash 8.0, materi ini memang rumit karena 
harus teliti untuk mengatur posisi gambar. Siswa harus menggabungkan foto 
gambar agar bisa menjadi objek yang bergerak. Siswa harus mengatur berapa 
lamanya gambar itu berjalan (durasi). Penambahan effect, transisi, dan audio 
dubbing dapat dilakukan untuk menambah kesan lebih hidup pada animasi stop 
motion. Setelah itu guru melakukan observasi lagi dengan mengamati 
kekurangan siswa dalam mengikuti materi stop motion dan banyak siswa yang 
mulai paham dengan materi animasi stop motion. Kemudian pada tahap refleksi 
guru mulai menilai tugas stop motion yang sudah dibuat oleh siswa dan banyak 
siswa yang sudah mengerti membuat animasi stop motion dengan menggunakan 
Macromedia Flash 8.0. Semua teknik animasi ini sudah ada dalam modul 
Simulasi Digital, tetapi guru tetap berperan sebagai fasilitator atau pendamping 
siswa.  
 
Berikut grafik tentang data siswa yang menguasai teknik animasi dengan Macromedia 
Flash 8.0 : 
Gambar 5. Grafik data siswa yang menguasai teknik animasi (siklus 1) 
 
Dilihat dari data nilai pada siklus pertama bahwa tingkat penguasaan siswa terhadap teknik 
animasi masih kurang karena rata-rata siswa memperoleh nilai di bawah KKM. KKM dari 
nilai simulasi digital ini adalah 75. Pada kelas X RPL 1 memperoleh presentase nilai dibawah 
KKM sebesar 29%, X RPL 2 sebesar 33% dan untuk X RPL 3 sebesar 38%. Dari hasil 
tersebut maka siswa belum bisa dikatakan menguasai teknik animasi menggunakan 
Macromedia Flash 8.0 sehingga dilanjutkan pembelajaran pada siklus ke dua. 
 
Gambar 6. Grafik data siswa yang menguasai teknik animasi (siklus 2)  
 
 Dari hasil data yang diperoleh, pada pembelajaran siklus ke dua banyak siswa yang 
mengerjakan tugas teknik animasi dengan Macromedia Flash 8.0 dengan nilai yang 
cukup baik. Dilihat dari grafik di atas, kelas yang paling banyak mencapai nilai <80 
adalah kelas X RPL 3 sebesar 58%, sedangkan untuk kelas X RPL 2 mendapat 
presentase sebesar 55%, dan kelas X RPL 1 mendapat presentase sebesar 40%. Dari data 
ini bisa dilihat bahwa sudah banyak siswa yang mendapat nilai di atas KKM. Mereka 
sudah mampu menguasai tool-tool yang digunakan untuk membuat animasi dengan 
Macromedia Flash 8.0 
5. Pembahasan 
Penerapan Macromedia Flash 8.0 membuat siswa lebih senang dan antusias dalam 
mempelajari animasi, bukan hanya itu saja simulasi digital cakupannya sangat luas, misalnya 
siswa tidak hanya belajar mengenai pembuatan animasi tetapi siswa sekaligus belajar 
membuat stop motion. Stop motion adalah teknik animasi 2 dimensi dan cara pengambilan 
gambarnya tidak boleh goyah. Siswa harus menggunakan tripod dan kamera (minimal 
kamera digital) agar hasil gambarnya maksimal sehingga saat dibuat pada Macromedia Flash 
8.0 gambar menjadi stabil. Tidak hanya sekedar bisa, tetapi siswa bisa juga menguasai 
bagian-bagian pada Macromedia Flash 8.0. Siswa juga harus bisa mengerti tentang fungsi 
tool-tool pada Macromedia Flash 8.0 karena Macromedia Flash 8.0 terdiri dari Action script 
2 dan 3. Pada action script 3 terdapat code yang harus depelajari lagi untuk memudahkan 
menjalankan sebuah animasi.  
Hal ini diperkuat dengan adanya tahapan seseorang disebut menguasai animasi dan 
siswa sudah cukup baik dalam tahapan tersebut. Tahapan itu terdiri dari 3 tahap, yaitu pra 
produksi yaitu siswa  menentukan ide cerita yang akan dia buat saat membuat animasi, 
produksi yaitu siswa menentukan alur cerita kemudian mulai menggambar pada media dan 
dalam hal ini menggunakan Macromedia Flash 8.0, dan pasca produksi yaitu proses 
penambahan efek pada animasi yang kemudian akan menghasilkan gerak, background dan 
suara (audio) yang baik untuk ditampilkan. Rata-rata siswa sudah bisa membuat ketiga 
tahapan tersebut, dengan membuat ide cerita, membuat alur dan gambar serta memberikan 
efek pada animasi. Ditambah lagi dengan keahlian RPL dalam pemrograman tentu akan 
membantu  pengcodean pada Macromedia Flash 8.0.  
Dengan penerapan Macromedia Flash 8.0 telah terbukti bahwa teknik membuat 
animasi menjadi lebih mudah dan membuat siswa dapat antusias dan juga bisa mengasah 
kreatifitas siswa (8).  
Kesimpulan 
Dari hasil tes yang sudah diterapkan maka bisa disimpulkan bahwa penerapan 
Macromedia Flash 8.0 pada mata pelajaran simulasi digital di SMK N 1 Tengaran sudah baik. 
Guru juga sudah memberikan yang terbaik untuk siswanya dengan mengajarkan Macromedia 
Flash 8.0 dengan memperbanyak kelas praktek sehingga penguasaan teknik animasi siswa 
meningkat. Hasil ini juga diimbangi dengan perolehan nilai yang cukup baik pada 2 kali 
pertemuan mata pelajaran simulasi digital. Pada kelas X RPL 1 mendapat perolehan yang lebih 
banyak mendapatkan nilai <80 dan memperoleh presentase sebesar 58%, untuk kelas X RPL 2 
memperoleh presentase 55% sedangkan kelas X RPL 1 memperoleh presentase sebesar 40%. 
Nilai itu sudah cukup untuk menyimpulkan bahwa siswa mampu menguasai Macromedia Flash 






a. Bagi penelitian selanjutnya 
Diharapkan penelitian selanjutnya menerapkan pembelajaran berbasis multimedia 
berbantuan media lainnya pada mata pelajaran lain.  
b. Bagi siswa  
Siswa diharapkan dapat menggunakan Macromedia Flash 8.0 dengan baik dan teliti agar 
dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman dalam mata pelajaran simulasi digital.  
c. Bagi guru 
Guru disaranan untuk tetap menjadi fasilitator bagi siswa karena siswa tidak hanya 
belajar dengan modul ataupun tutorial, tetapi juga harus dengan arahan guru. 
d. Bagi sekolah 
Kepala sekolah bisa menyarankan kepada guru dan siswa untuk bisa mngikuti 
ekstrakurikuler animasi dengan baik sebagai penunjang tambahan bagi siswa yang 
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